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STREET FIGHTER para Super 
Nintendo es el primer juego 
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de arcade. No hay ni un solo 
detalle que sea distinto al ar- 
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Jackson 


JAM 
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Aerosmith 
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Eo es un opa de seis botones 
para el Mega. Tiene automático en 
todos los botones y una función lla- 
mada “Synchro Fire”, que permite 
programar una 
serie de movi- 
mietnos en dos 
botones que se 
hallan localiza- 
dos en la parte 
superior. 





Este nal es idéntico al el del Su- 
per Nintendo. Está diseñado espe- 
cialmente para usar con el Super 
Street Figh- 
ter 2 y con- 
servar las 
mismas ca- 
racteristi- 
cas. 





hay: el joystick. 


Como saben, todas las consolas vie- 
nen con joysticks pero generalmen- 
te son muy simples y sin ninguna 





Este joystick posee varias cosas 
que lo hacen único. podés progra- 
mar tomas y golpes especiales, así 
en la forma es muy similar al del 
joystick normal que viene con el 
Super NES, con lo que es muy có- 
modo y además no hace falta acos- 
tumbrarse a él. 


Capcom 6-button Pad: 


Este es un joystick muy pequeño 
diseñado especialmente para usar 
con el Super Street Fighter 2. Tie- 
ne una especie de “manubrio” pa- 
ra poder agarrarlo mejor y permi- 
tir usar todos los dedos de la ma- 
no derecha pra apretar los boto- 
nes (están colocados en la misma 


posición que los botones del arca- 
de). 








Este es uno de los primeros joys- 
ticks lanzados para Super Ninten- 
do y uno de los mejores. Tiene au- 
tomático ajustable para los seis 
botones y el Start, lo que lo hace 
tener cámara lenta. El diseño es 
idéntico a los arcades y es muy 
bueno para juegos de lucha. 


Ma? Hoy les voy a mostrar 
el accesorio más común que 
















función extra. Es por esto que mú 
chas compañías crean nuvos y meja 
res joysticks con más y más funcic 
nes. A continuación les voy a mo 
trar algunos de ellos. 
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Daytona USA (por Sega 


Ridge Racer es tan bueno que 
Sega está tratando de crear un 
game de careras muy similar pa- 
ra poder competir contra el y 
no quedarse atrás. 





En Kansas, Estados Unidos, presentan, 
el 15 de octubre de 1990, el fósil del 
pájaro más antiguo, que se tiene co- 
nocimiento. 


El 13 de abril de 1986, por primera 
vez, un Papa (Juan Pablo II) entra a 
una sinagoga. 


La Organización Mundial de la Salud 
advierte sobre el SIDA, Esto ocurre el 
15 de mayo de 1985, 


El 25 de marzo de 1993, los serbios 
de Bosnia rechazan el plan de paz de 
las Naciones Unidas, que había sido 
aceptado previamente por los líderes 
musulmanes y bosnios. 


Un trágico accidente en la investiga- 
ción espacial conmueve al mundo. El 
28 de enero de 1986, estalla el Cha- 
llenger, muriendo sus tripulantes, 


El 9 de julio de 1989, los tenistas 
alemanes Stefi Graf y Boris Bee- 
ker ganan sus respectivas finales 
de tenis en Wimbledon. 


El 20 de abril de 1993, muere el 
actor cómico mexicano Mario Mo- 
reno, más conocido por su nom- 
bre artístico de Cantinflas. 


Juegos Olímpicos de Los Angeles, Es- 
tados Unidos. Se inauguran el 12 de 
agosto de 1984, 


El 15 de junio de 1990, utilizan 
bacterias devoradoras de petróleo 
en el mar, para atenuar el daño pro- 
vocado por un buque petrolero. 


El 30 de marzo de 1982, un avión 
se parte en dos al aterrizar en el 
aeropuerto de Granada. Afortuna- 
damente, no hay víctimas. 
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cuado y un modem SA ES 


ENS TN ELE RO 


precio-de la llamada internacional cueste tanto y 


ARO IS pa algo Menos de 00 a 


TE TN 


AS TIOS Sl A Eeao CN e O 


proyecto aumente el interés de losPestudiante: 


ESSE A ll 
ETS NE E 
SA ESO ES 
-. país, Japón y el Reino OIT ¡TE e 
E ES E llar: 
con los que estamos, tan lejos. 





Estas son 
las cuatro 
vistas que 
tiene el 
game. 


menos polígonos, el game es un po- 
co más lento, etc.) 

= Somido?: El game tiene sonido 
bueno, con voces digitalizadsa y va- 


Este game es una conversión bas- 
tante buena, a pesar de haber 
perdido definición en los gráfico 
y control debido a que no se pue- 
de jguar con un volante como el | 
de los arcades (ni siquiera tiene | 
botones como el R y L del 

para girar a distintas velocidades). 
El líneas generales es bastante pa- 
recido al arcade que le dio ori- 
gen, con sus tres pistas, cuatro 
vistas distintas y todo lo demás. 


- Además este game trae varias co- 


sas más como jugar de a dos y un 
truco para poder jugar las pistas 
en sentido contrario (fijate en 
nuestra sección TOP TRICKS). 
La velocidad del game es bastante 
alta, casi tanto como la del arca- 
de, gracias a un chip al estilo Su- 
per FX (el usado en los games 
Star Fox y Fx Trax) que le da más 
poder y velocidad. 
=P 
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Lo dibujos que có 
gan son muchos y 
el espacio que le de- 
dicábamos era muy 
chico. Desde hoy, una 
- página completa para 
los lectores que aman 
darle a los lápices de 
colores, la tinta y 
otras formas de ex- 
presión pictórica. ¡A 

no calcar! 
Con ustedes... los 
artistas. 
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Nicolás Tinelli 
Boulogne - Bs. As. 


Juan Nicolás Verón 
San Martín - Bs. As. 
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Matías J. Esquivel E amián Bamaggini 
Beccar - Bs. As. V, Ballester - Bs. As. 
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ES, 


AM, pesar de la cam- 
y A lA, paña difamatoria 
MN WAemprendida 
contra mi persona seguiré 
luchando por la justicia y 


por el pasto. Quienes re- 





solvieron la tonta Grilla 
Top que apareció en el úl- 
timo número, habrán leí- 
do la frase escondida. De- 
cía “Liberato es un pavo”. 
Una vez más, la ofensa, el 
insulto anónimo. ¿Por qué 
no dan la cara esos gra- 
ciosos de la redacción de 
TOP KIDS? 

¿Saben por qué me atacan 
de esa manera artera? 
Muy sencillo. Porque se 
han dado cuenta de que 
soy el ídolo indiscutible 
de los niños y jóvenes ar- 
gentinos y de países limí- 
trofes. Están ahogados 
por la envidia de saber 
que me he transformado 
en un super héroe. Ya han 
aparecido cientos de clu- 
bes de admiradores de mi 
persona a lo largo y a lo 
ancho del país. Sé que 
también han aparecido mi- 
les de clubes de enemigos, 
pero estos clubes están 
siendo pagados por el oro 
del “dire” de esta revista. 
Teme que, en cualquier 
momento, deje esta colum- 
na y saque la revista “Libe- 
rato Top” y ¡lo haga bolsa! 


Pero dejemos de lado a 
los mediocres y vayamos 
al correo de lectores de 
esta columna. Juan Ignacio 
de Mar del Plata me pre- 
gunta si pasar por debajo 
de una escalera trae mala 
suerte. Respuesta: trae 
mala suerte si es una es- 
calera mecánica. Uno que- 
da rayado como un ñoqui. 
Lucas de Avellaneda me 
consulta: Su mamá tiene 
mucha papada y quiere di- 
simularla. ¿Hay algún re- 
medio? Respuesta: Lo me- 
jor en estos casos, Lucas, 
es que tu mamá se la pase 
mirando para arriba y di- 
ciendo, por ejemplo: “Fíje- 
se usted dónde viene a 
quedar el cielo”. 

Uno más y no insistimos 
más. Pregunta Federico de 
Almagro si es fácil apren- 
der a tocar la batería de 
oído. Respuesta: Sí, es fá- 
cil. Pero hay que tener 
cuidado de no agarrarse 
una oreja con los platillos. 
¡Aprendan, graciosos de 
Top Kids! ¡Esto sí que es 
un aporte al conocimiento 
general! 
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¡Este sí que es un teléfono portátil! 


Hace unos dos años, en Pleszew, Polonia, un 
técnico construyó el teléfono más chico que se 
conoce. Mide algo más de 6 
centímetros y medio, por 





» Respuestas locas para observaciones 
serias. El agente de policía detiene el ¡Caramba! 
coche que venía de contramano y le di- Veo un hom- 
ce al conductor: bre muy 
Señor: está manejando su auto en buen mozo, 
sentido contrario. ¿Acaso no vio la fle- de ojos penetrantes, cabello renegrido y 
























cha? boca sensual, nariz aguileña y mentón re- casi 2, por casi 3, Hasta 
=Sí, la ví. Creí que indicaba de qué lado cio. ¡Ay, qué tontuelo que soy! Estaba mi- lo podrías ocultar en 
venían los indios. rando mi reflejo. tu puño. Se supone 

que este teléfono es 
+ Dos presidentes se encuentran y con-  * El delirante llega a la parada del colec- ideal para gente de 
versan sobre las economías de sus paí- tivo y pregunta en voz alta: orejas chiquitas. 


ses; —¿Esta es la parada del colectivo 130? 
-Así es, señor presidente. En nuestro Varias personas le dicen que sí, que es ¡A toda orquesta! 
país, la situación económica no es bue- la cola del 130. Entonces, el tipo dice z 
na. El pueblo exige mejoras. Y ¿cómo eufórico: 

andan las cosas por su nación? —Bueno, tengo que felicitarlos a todos. 
Bueno... La gente de mi patria no se Les está saliendo preciosa. 

puede quejar. Al que se queja lo mete- 


Johann Strauss, en junio de 1872, dirigió una: 
orquesta que, según los que se pusieron a 
contar, tenía 987 instrumentos. En la oportu- 
nidad, intervino un coro de 20.000 personas. 
Esto ocurrió en Boston, la ciudad donde jugó 


mos preso, + El fantasma espantoso se le aparece al , a 
visitante del castillo y le di- nuestro seleccionado. Con tantos músicos y 

* El periodista le pregunta al detenido: ce con voz tenebrosa: cantantes, si alguno desafinaba, nadie se daba 

—Es inexplicable su comportamiento. Pri-- — Hace cuatro- cuca 

mero asalta el banco... y después se en- cientos años 

trega a la policía, ¿Por qué lo hizo? que recorro Alto, lo que se dice alto. 

—Le diré la verdad: cuando ¡ba a salir del este lugar... EN edióício más alto del mundo es latorre 


banco, me dio un miedo tremendo andar — Bárbaro... 
solo por la calle, con tanta plata encima. Entonces po- 

: drá indicarme 
> La mujer le pregunta al adivino: dónde queda 
—Hermano, ¿qué futuro me espera? el baño. 
¿Qué ve en la bola de cristal? 


Sears, en Chicago, Estados Unidos. Con sus 
dos antenas de televisión, mide nada menos 
que 529 metros. Tiene 110 pisos. Si uno tiene 
que ir al último piso y el ascensor para en to- 
dos, lo mejor es llevarse algún sanguchito de 
milanesa para el camino. 
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MN Moa ie NO TANTO. 
HOLA LUCAS. EL MISMO... Fra EN POUCIA Lo 
¿QUE ES DE JUGANDO CHIQUITA A 
LA VIDA DE TU e o 
y POLICIA Y  / CONDENARON 


AMIGO GUSTAVO? 
A SEIS AÑOS. 


EQ0aan 
NODO 


Una vez que termines la Grillatop, descu- 
brirás, en las columnas verticales, una fra- 
se que repite una y otra vez el sabio loco 








por los pasillos de la redacción. 


pués de jugar veinte partidos de fútbol. 
2) Estado en que queda tu mamá o 
ve los zapatos. 
3) Lo que le sucede a la mayoría de las co- 
sas que tirás para arriba, 
4) Cuarto mes del año si empezás a con- 
tar desde febrero, inclusive. 
5) Extraño objeto revestido de cuero y 
que anda a los saltos, 

6) ¿Cómo debés ser con la gente mayor y, 
en fin, también con las niñas? 
7) Grito de lobos y perros y de Alles 
fumano al que le pisan el dedo chico del 
pie. 
8) Animal con cabeza, patas y cola de 
chancho, que no es un chancho. 
7) Personaje de los cuentos que a las niñas 
les gusta mucho y que a vos bastante po- 
co. 
10) Roedores que están paranoicos. 
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- Como deporte, y gracias a la actividad de inmigrantes hola 








) Estado en que quedan tus zapatos des- 


_ flechazo a una manzana que tenía 


que el pibe pensó: “suerte que 





Esa especialidad ya era conocida en el siglo XVII. 
Holanda se transportaban, por este medio, persona: 






se desarrolló en Estados Unidos en las clases ac 
las que están cómodas). Hoy es un deporte que, 
necesitás una especie de trineo de 3,60m de longitud, un: 
casi seis metros cuadrados y, por sobre todas las cosas, un lago. 
lado. Si no está helado, seguro que te hundís. El viento sopla 
se hincha y el trineo puede alcanzar velocidades de hast 
metros por hora. 


VUELTAS Y VUELTAS 4 
Gimnasia en Ruedas Giratorias: 


Esta es una disciplina o muy interesante, pero poco due 

dida. El inventor de esta rueda, el alemán Otto Freick, fue el prime- 
ro en practicar este deporte, en 1925. Desde entonces, a o 
tistas se fueron perfeccionando. Es una especialidad que o 
tas practi in dentro de la rueda o montados en ella. A simple y 
uno supone que los que practican este deporte queda ma e dos 
de dar vueltas en espiral, dar saltos, o realizar gimn 
mientras la rueda gira. Y nadie. nos convence de lo con 





























El héroe popular suizo Guillermo 
Tell se hizo famoso por pegarle un 





su hijo sobre la cabeza. Dicen 






la prueba no era con una fruti- 
lla”, Pero vayamos al deporte. 
La ballesta, te contamos por 
si no lo sabés, es un arma 
portátil para disparar flechas. E 
En los os no hay « a pegarle a una manzana, sin ) 












muy des en este deporte. Dun E chic : zur da 
chiste espantoso). Los franceses y suizos s 
esta especialidad. 















. emos o e ds e inéditas del 
- game Donkey a Country ae o sel 


|| proyecto secreto 
de Nintendo, el UL- 
TRA 64, está prácti- 
camente terminado. Toda- y Graphics lola de los efectos especiales de Jurassic 
vía no sabemos las carac- ' Park) y Alias Research Corp. (creadora del programa que 
terísticas que tendrá (ve- hizo los efectos especiales de Terminator 2). Como podés 
locidad, gráficos, etc.), pe- ver, los gráficos son únicos. El mes que viene, te traeremos 
ro se afirma que será muy un informe especial sobre este fabuloso game. 

superior a todo lo conoci- 
do y por conocer. En no- 
viembre de este año, va a 
salir para los Arcades y lo 
podrás ver y jugar aquí, en 
la Argentina. Más informa- 
ción en el próximo núme- 
































A 


ng 
apa 


da 


Ba A 


ena 





SNE AA 


ro. 





mentamos informarles que 
el Saturn (la nueva consola 
de Sega) ya no es la última 
palabra en tecnología. Esta 
consola, que va a salir a 
mediados del año próxi- 
1 mo, utiliza dos chips SH2 

¡ de Hitachi. Hitachi acaba 
de anunciar que ha creado 
el chip SH3, que es varias 
veces superior (el SH3 
puede procesar 100 millo- 
nes de instrucciones por 
segundo, mientras que el 
SH2, sólo 40 millones). A 
diferencia del Saturn, las 
demás consolas del futuro ' 
(Ultra 674, PS-X, etc.) usa- 
rán la última tecnología y 
serán inclusive mejor que 
los arcades. 


MONA RA 





Alan 
























| dale un vistazo en la pág. 19). 































con la chica de Sonic. 


si e que este game se 
realice sobre el equipo 
RA 64 de Ninten- J 


omo te adelanta- 
mos el mes pasa- Í 
do, el game Sonic | 
I 4 tendrá un truco in- 
creíble. Aparentemen- 
te, tendrá una entrada 
] para enchufar los ga- 
l mes de Sonic anterio- 
res para poder modifi- ' 
carlos y hacer cosas in- 
'] creíbles como en los | 
, trucos “Debug” de es- 
1 tos games. Se podrá ju- * 
Í gar con un nuevo per- 
1 sonaje (la novia de So- 
nic) y tendrá 24 megas. 


¡ TOP SECRET: se <> | 
- menzó a trabajar en el game 
| Virtua Fighter 2 para arcade. 

Tendrá cuatro nuevos perso- 

najes, más polígonos, y usará 
l una técnica llamada “texture 
mapping” (el game Ridge Ra- 
cer también usa esta técnica, 


i 




















ni Doom, Virtua Racing Deluxe 
E I y Super Afterburner. 


] Vos vas a poder jugar ¡ 
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1 0. Se está haciendo una película de Street Figh- 
er 2, de dibujos animados. Aquí les traemos imágenes exclusivas. 





a | o , 
JUE is DU BA DO Fs seo lA A A Y 


L 


o 


l : Fighter 2. En esta, apa- 


rece un personaje llamado 
E Kenya Sawada (trabaja en el 





a se comenzó a filmar 
la película de Street ¡ 


[ ejército con Guille). Es muy | 


probable que se incluya en el 
¡ próximo game de esta serie. 
r sí será el 32X de Sega. 
El 32X es una versión 
simplificada del Saturn 
nchufa al Mega y permi- 
ugar games en cartucho o 
(si se tiene el SEGA CD). 
rá en noviembre o di- 
ciembre y tendrá 32,768 colo- 
res, sonido Q y 23 Mhz de 
velocidad. 
» Algunos games que saldrán al 





on Star Wars Arcade, 


"mismo tiempo que la consola 


! 

Í - Hemos oído algunos rumo- l 

[| res que indican que Nintendo |] 

1 está programando el game l 
Star Fx 2, pero no estamos 

Í del todo seguros si es verdad. 

[| También hemos oído que se [| 
¡ planea lanzar el game Jurassic I 
Park 2 para Super Nintendo 

aunque no se haga otra pelí- 

cula. E I 
» American laser game (la y 
compañía que hizo el game | 
Mad Dog McCree) convertirá | 
sus mejores títulos a games Il 


del ULTRA 64. Ir . 


! + El 3DO se lanza en Europa 


|| recién este mes (a más de seis | 4 


meses de su lanzamiento en ] 
USA). TOP SECRET: A pesar , 
de su alto precio, en Japón es- Il 

[| ta consola es furor. 

hi Sega lanzará en EE.UU. un l 
cartucho con batería para po- 
der grabar más jugadas de 

[ más juegos de SEGA CD. Un | 

I elemento muy útil para los l 
que tienen muchos juegos d 

esta consola. E 


, Emiliano Polijronopulos 
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(leelo solamente 
si tenés muchas ganas) 


PASÓ EL DIA 
DEL NINO 


s un día que vos esperás, ¡igual 

que las Fiestas de fin de año o el 

día de Reyes. Es la oportunidad 
para que los más grandes piensen en 
los más chicos. Y aunque tengas más 
de 13 años y entrés en la adolescen- 
cia... un regalito no le viene mal a na- 
die. Pero no te preocupes, eso te pasa 
a cualquier edad. Y aunque seas un 
grandulón con barba y bigote, siem- 
pre, los 6 de enero por la mañana, mi- 
rarás de reojo a tus zapatos para ver si 
“alguien” se acordó. 
Pero, decime, ¿cómo fue tu “Día del 
Niño”? ¿Llegó ese super regalazo que 
esperabas? Las respuestas me las pue- 
do O Podés decir “sí”, “más o 
menos”, “no”. Y, aunque a veces te pa- 
rezca o así es la cosa. No siem- 
pre, en esos días especiales, recibimos 
lo que esperamos. Pensá en tus viejos, 
sin duda, tampoco pudieron darte lo 
que querés (y que, en el fondo, ellos 
también querían regalarte). ¿Qué hay 
que hacer en estos casos? Vos podés 
tener tu respuesta. ¿Te cuento la mía? 
A mí se me ocurre que, primero, hay 
que agradecer con todo el corazón 
aquello que pudieron regalarnos y, se- 
gundo, seguir esperando lo que soña- 
mos, sin volvernos locos. A tu edad no 
esta mal querer lo imposible; pero es 
bueno, al mismo tiempo, disfrutar lo 
que tenés. 
Si tu opinión es distinta o compartís lo 
que digo, me gustaría saberlo. Mis ¡ni- 
ciales son W.B. y esta sección se llama 
“Figurita Difícil”. 


Í GEMINIS: 


a o in- 
3 eS 
tan! Dar el 
nombre del 
odo 
A 
posible. Pero 
no se preo- 
cupen. Si sigue haciéndo- 


ARIES: 
(21 de marzo al 20 de abril) 


Dicen los astros que sos un pibe laborio- 
so y luchador. Ya te veo dando piñas en 
Street Fighter. Por: esas cosas del zodía- 
co, vas a tener que estar muy despierto 
en todo, En el cole y en el arcade. 


TAURO: 
(21 de abril al 20 de mayo) 


¿Es cierto que te gusta jugar mucho en 
tu casa? Por ahí sentís que tus viejos no 
te comprenden. Hacé el esfuerzo y tra- 
tá vos de comprenderk os a ellos. Vos 
estás seguro de cuánto te quieren. 





(21 de mayo al 2! de junio) > 

Siento curiosidad: ¿cómo te fue con la 

rubita que estaba loca por vos? Ah, ¿no 
es rubia? Y... uno no:puede acertar tam- 
bién el color de pelo. Ojo en el cole, 
No hay que hablar tanto en clase. 


CANCER: 

(22 de junio al 22 de julio) 

¿Te gusta hacer cursos después del co- 
le? ¿Pintura o: algo así? Eso dicen los as- 
tros, Fijate, algunas escuelas municipales 
te pueden: ayudar. Júpiter te sigue tra- 
tando bien. ¡Aprovechalo! 


LEO: 

(23 de julio al 22 de agosto) 

A vos, que siempre fuiste un. cohete, te 

veo un poco caído. ¡Vamos! Sí los as- 
ponen:pesados hay: sue o 








(23 de agosto al 22 de septiembre) 
Todo viene fenómeno, pero no te 
agrandés. ¿Estás medio chinche cón tu 
hermano o: amigo? Hacé las: p 
a te vienen tan bien las cosa 

e la pena tomar la iniciativa. Tel lo van a 
o 





“se el fanta 
e 
[el 

salir en la 

aa 

o E 
eo da 

qué? ¡Por me 

terse en lo que no sabe 


alguna al e e Es tiene que 
comer. . 


ESCORPIO: 


(23 de octubre al 21 de noviembre) 


Sos llero: y algo. misterioso, pero bue 
pibe. Eso sí, siempre da la sensación de 
que escondés algún secreto. Además, 

sos frío e indiferente con las chicas, a 


- muy, muy celoso, ¿En qué bando estás? 


SAGITARIO: 


(22 de nov. al 21 de diciembre) 


Claro que sos un buen amigo... pere 
siempre te gusta ser primero en todo 
A veces conformate con un honrosc 
segundo puesto. Último momento: esa 
chica que te gusta, gusta de vos. ¡Qué 
tall, 


CAPRICORNIO: 

(22 de diciembre al 20 de enero) 
¿Qué hiciste de bue y 

ten tanto? JS 


propósito: tenés el da de invitar 2 
cine a la flaquita que tanto te gusta. 


ACUARIO: 
(21 de diciembre al 20 de enero) 


Según los astros, te gusta proteger a lo 
demás. Incluso al insoportable de tu her: 
manito. Sos un: pie con chispa al que lé 
gusta “inventar” cosas. ¿Seguís pensandd 





“en la misma chica del mes pasado? 


PISCIS: 
(20 de febrero al 20 de marzo) 











ACERCATE A LOS 117 CENTROS 
FLYNN PAFF, LLEVATE 
EL AUTO a LA MUÑECA, Y 
ADEMAS UN: '¡ NUMERADO PARA PARTICIPAR 
HASTA EL 6 DE ENERO DE 1995 DESORTEOS 
SEMANALES. AHORA VENI 
CORRIENDO, UN 
NUMERADO TE 


ESTA ESPERANDO: 8 
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El MUCAMO 
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Analizar los mensajes de los medios que consumimos puede 
llegar a ser divertido. Descubriremos lo que ya sabemos y, a 
veces, queremos olvidar. Los distintos géneros reiteran rasgos 
comunes que aceptamos y disfrutamos. ¿Repasamos algunos 
tics que vemos a diario? 


on los chi- 
cos, en el 
último nú- 


mero, nos ocupa- 
mos de hablar de 
las películas de va- 
queros y algunos de 
los puntos donde 
todas ellas coinci- 
den: la acción, co- 
mo es lógico, trans- 
curre durante la se- 
gunda mitad del si- 
glo pasado en el 
“lejano oeste”; el 
protagonista es, 
por lo general, un 
“desocupado”; so- 
lamente tiene su 
caballo, sus revól- 
veres y la ropa que 
lleva puesta; siem- 
pre derrota a su enemigo de 
una manera “legal”; siempre 
hay un duelo final, persecu- 
ciones y muchos otros tics, 
fáciles de reconocer. 


s lógico que los autores, 
más allá de estas reitera- 
ciones, a pesar de transitar 


siempre el mismo sendero, 
busquen en sus guiones dife- 
renciarse, encontrar ese ma- 
tiz que, sin apartarse del gé- 
nero, los haga “originales”. 


livier Burgelin afirma 
Y que, si consideramos un 
cierto número de novelas de 








espionaje, por ejemplo, e in- 
tentamos examinar cómo 
están realizadas, no pode- 
mos dejar de percibir que, 
además del tema general 
(las actividades de los agen- 
tes secretos), estas novelas 
presentan numerosos pun- 
tos en común. Estos con- 


ciernen a la cons- 
trucción de la intri- 
ga, el decorado en 
cuyo seno se desa- 
rrolla, el carácter 
de los héroes, su 
relación con los ad- 
versarios e, incluso, 
a la propia técnica 
de escritura o de 
narración. Desde 
ninguno de estos 
puntos de vista la 
novela de espionaje 
es parecida a la poli- 
cíaca. Son dos géne- 
ros diferentes. 

Pero si nos olvida- 
mos un poco de los 
téoricos, y nosotros 
mismos nos pone- 
mos a anotar lo que 
SIEMPRE (o casi siempre) 
pasa en las películas, series, 
novelas, vamos a descubrir 
constantes abrumadoras. 


or supuesto que esas 

- constantes tienen ex- 
cepciones; de lo contrario, 
no habría sorpresa y todo 





Suplemento par 





resultaría aburrido. Aquí va 
una pequeña lista de los mu- 
chos “tics” con los que los 
diversos géneros suelen so- 
focarnos: 

1) Cuando el protagonista 
promete algo, lo cumple. 

2) Si el malvado es atrapado, 
fácil o rápidamente, sin duda 
se va a escapar para que co- 
mience la verdadera perse- 
cución. 

3) El detective privado suele 
tener un familiar o amigo en 
la policía. 

4) Cuando uno se mete en 
un lugar a oscuras, es proba- 
ble que le peguen en la nuca. 
5) Toda competencia se re- 
suelve en el último momen- 
to: desde una partida de pó- 
quer hasta un encuentro de 
béisbol. 

6) Algo más sobre el juego: 
las partidas de ajedrez siem- 
pre terminan con “mate”, 
nunca el ajedrecista abando- 
na antes, aunque sea exper- 
to. 

T) Los que juegan a la ruleta 
siempre juegan “pleno”. 

8) En toda persecución hay 
un atajo. 

9) Cuando se sintoniza una 
radio, al instante, se escucha 
la noticia esperada. 

10) Las habitaciones, en las 
películas de misterio o te- 
rror, son amplias y, por lo 





general, todos duermen so- 
los. 

1 1) Cuando en una película 
del Oeste hay un plano de la 
rueda de una carreta, esa 
rueda, luego, se rompe. 

12) Cuende es necesario 
huir en auto, éste siempre 
tarda en arrancar. 

13)/SHlega a existir una lista 
Algunas víctimas, la Última 


cotagonista o su pare- 






ja. 
14) En las comedias, ella y él 
suelen “odiarse” al principio. 
15) En las comedias musica- 
les, con frecuencia, los pro- 
tagonistas idean algún espec- 
táculo para el final, por una 
buena causa. 

16) Si un auto se descompo- 
ne, siempre hay un lugar te- 
nebroso cerca. 

17) Los teléfonos son siem- 
pre atendidos rápidamente. 
Si no ocurre eso a las cinco 
llamadas, es que no hay na- 
die. 

18) Difícilmente se coma en 
cámara. 

19) Las chicas que cuidan 
bebés, tarde o temprano se 
descuidan. 

20) En los momentos de cri- 
sis, los pedantes serán co- 
bardes. 

2.1) En los momentos de cri- 
sis, los cobardes serán va- 
lientes. du ás 


E 


ae 


Y 





e grande 


22) Si el herido de bala tien 
algún signo de vida, se salva. 
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23) Los heridos que tienefaailla 





signos de vida y mueren, 
previamente dirán su “dis- 
curso”. 

24) Los telegramas y las car- 
tas siempre traen malas noti- 
cias. 

25) Cuando el jefe de la 
benda “perdona” a alguien y 
luego mira a uno de sus se- 
cuaces, éste asiente con la 
cabeza. Y el perdonado es 
boleta, 

26) El alcohólico, en el mo- 
mento crítico, cuando todo 
depende de él, toma la bote- 
lla que iba a beber y la vacía 
en la pileta. 

27) Siempre se cumplen las 
promesas hechas a un mori- 
bundo. 

28) Cuando alguien abando- 
na una habitación, deja mu- 
chas veces la puerta abierta 
para que la cámara pueda se- 
guirlo. 

29) Los perseguidos buenos 
(y algunos malos) siempre 
huyen hacia arriba, donde, 
por supuesto, la acción al- 
canzará su climax. 

30) Cuando una bomba de 
tiempo está a punto de esta- 
llar, es desactivada cuando 
falta un segundo (dos o 





tres). 


a lista podría seguir hasta 

la última página del suple- 
mento. Y después, ustedes 
mismos, de quererlo, agrega- 
rían centenares de tics como 
éstos treinta que termina- 
mos de escribir. Por supues- 
to, como dijimos, muchos de 
estos tics son discutibles y 
no están presentes en todas 
las películas, series o novelas 
que consumimos. 
Una propuesta que puede 
servir como entretenimien- 
to: cuando vea una película 
en televisión, esté solo y el 
filme no lo atrape, anote to- 
do lo que le parezca “ya vis- 
to”. Es probable que se sor- 
prenda de la cantidad de ras- 
gos comunes con otras pelí- 
culas que va a tener que 
anotar. 
Cuando estamos frente a 
una buena película donde los 
tics no abundan, probable- 
mente se trate de una verda- 
dera “obra de arte”. 
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Y Gutenberg inventó la imprenta, y el 
mundo dejó de ser lo que era, y si bien 


O A A A O 


la imprenta no “inventa” el libro, le da 
un impulso a esa industria, cambiando 
la perspectiva de alfabetización del 


El mu 
imprenta ll 








mundo. 








Compulsión a la repetición 





ecílamos que, 
p cuando a Guten- 
berg de Maguncia 
se le ocurrió reu- 
nir una variante de la prensa 
de lagar con los tipos móvi- 
les fundidos en metal, la tinta 
y el papel, terminó confor- 
mando un nuevo y sensacio- 
nal invento: la imprenta. Pe- 
ro, ya para entonces, la in- 
dustria del libro era flore- 
ciente. 
Lo que la imprenta hizo =y 
no fue poco, por cierto— 
fue posibilitar la repetición 
de un texto hasta el infinito. 
La compulsión a la repe- 
tición que exigían los nue- 
vos tiempos, encontró en la 
imprenta su instfimento. Y 
eso cambió el criterio sobre 


la educación del hombre, 
abriendo así las puertas para 
que el lluminismo teorizara 
tres siglos después, y para 
que las grandes revoluciones 
se produjeran antes de 1800. 
Gracias a la repetición de un 
texto, todo hombre racional 
tenía un libro en su futuro. 

Pese a ser creciente la oferta 
limitada del libro manuscrito 
antes de la imprenta, nada 
hacía pensar en una produc- 
ción enorme. Por lo tanto, 
para compensar la demanda 
sin freno que la imprenta 
prometía con una repetición 
teóricamente infinita, el mer- 
cado se vio condicionado 
por las exigencias del lector. 
El sentido de la invasión del 
nuevo medio parecía darlo el 


invadido. 

Como ocurrió con otros 
medios posteriores, la llega- 
da de la imprenta fue seguida 
por una identificación con el 
medio que venía a reempla- 
zar. La imprenta imitó al ma- 
nuscrito en todo lo que pu- 
do, hasta que comprendió 
que podía superar a su ante- 
cesor en calidad y que esa 
calidad traería aparejada cla- 
ridad. Por supuesto, el me- 
dio en retirada creció en 
prestigio y algunos grandes 
señores no aceptaban libros 
impresos en sus bibliotecas 
particulares y, cuando conta- 
ban con algunos eran desti- 
nados a los lugares menos 
privilegiados. Sí; toda nueva 
técnica parece no contar 


TE 





con la aprobación de la so- 
ciedad a la cual ingresa, así 
esa técnica resulte ser el li- 
bro impreso o la televisión. 
Habrá quien afirme que exis- 
tían razones estéticas que 
sumar, y es cierto: los pri- 
meros libros impresos no 
eran de aspecto sobrecoge- 
dor, como no fueron her- 
mosas las primeras imágenes 
televisivas. 

Para que la imprenta se ins- 
¡talara en toda Europa, bastó 
solamente una generación. 
Por supuesto que Adolfo de 
Nassau contribuyó impensa- 
damente en su propagación 
al ocurrírsele invadir Magun- 
cia, prohibiendo la imprenta 
y persiguiendo a los impre- 
sores; de todas maneras, es 
de suponer que, más allá de 
sus tantas veces imitada ini- 
ciativa, el nuevo medio hu- 
biera recorrido todos los ca- 
minos del continente para, 
igualmente, llegar a los gran- 
des centros poblados de la 
época. En 1464, la imprenta 
estuvo en Subiaco, Italia; en 
1468 llegó a Barcelona, dos 
años después entraba en Pa- 
rís y, así, hasta invadir desde 
el Báltico hasta el Mediterrá- 
neo en poco tiempo. 
McLuhan, superando su habi- 
tual manía de elaborar bue- 
nas frases más allá de su sig- 
nificado, decía con certeza 
que el mensaje era el pe- 
dazo de carne que el me- 
dio le muestra al perro 
guardián de la mente. Y 
en este caso, lo que dice pa- 
rece cierto: mientras la Igle- 
sia y el Estado salían al cruce 
de los contenidos, mientras 
el Papa y el Rey dictaban bu- 
las y ordenanzas para mani- 
pular, censurar o impedir la 
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circulación de mensajes, el 
medio disimulaba, diciéndole 
a los censores que la im- 
prenta era lo de menos, ya 
que lo que importa es lo 
que se imprime. 

Las ferias de Leipzig, Franc- 
fort y Lyon vieron crecer el 
comercio del libro con este 
aporte de Gutenberg, per- 
feccionado hacia la segunda 
década del siglo XVI! por 
Jensen Blaew, de Amster- 
dam. Los contenidos se 
adaptaron, como ocurrió 
siempre, a los dictámenes rí- 
gidos del poder, sabiamente 
combinados con las exigen- 
cias del mercado. Y las exi- 
gencias eran similares a las 
de antes de la aparición de 
la imprenta: los contenidos 
religiosos, los libros de 
enseñanza y alguna que 
otra obra. 

Pero no creamos que 
aquella particularidad 
fundamental del medio 
invasor, esa posibili- 
dad de repetirlo 
todo hasta los 
límites del 
mercado, 
Aa o 





rindió otros frutos; en me- 
dio siglo, casi todo el cono- 
cimiento occidental fue im- 
preso y su multiplicación sig- 
nificó una mejor y más rápi- 
da llegada. Por supuesto que 
Imitation Chisti, del místi- 
co alemán Thomas Kempis, 
tenía más aceptación que De 
revolutionibus orbis cae- 
lestium, del pelaco Nicolás 
Copérnico. 

Ya por entonces, igual a lo 
que ocurre hoy en día, las 
sanciones económicas 
por los errores de 
apreciación de la 
demanda 
eran fa- 
tales 


para los editores. Si impri- 
mían más de la cuenta po- 
dían pasar varios años para 
que se agotara una edición 
y, tal vez, el responsable no 
pudiera recuperarse de esa 
fatal equivocación. Pero, 
mientras los editores no po- 
dían arriesgarse y mucho 
menos aventurarse a impri- 
mir la obra nueva 

de un autor des- 

conocido, los 
autores 
corrían 
e | 


























triple riesgo de la censura, el 
plagio y la piratería, la censu- 
ra de la Iglesia y del Estado, 
el plagio de cualquiera que 
recibiera un ejemplar de su 
obra en una ciudad más o 
menos lejana y la piratería de 
editores menores y mayo- 
res, que para nada se preo- 
cupaban de los derechos que 
pudiese tener un autor. Más 
todavía: el precario monopo- 
lio otorgado por privilegio 
municipal o real, protegía 
más al editor que al autor, 


dando razones para poder 


afirmar que también en este 
campo, el del reconocimien- 
to económico, se le daba 
mayor importancia al 
medio que al mensaje. 
Nada nuevo bajo 
el sol. 
Fernando 
Salas 














La clave es 


transmitir una 
palabra sin 
nombrarla, ni 
nombrar, 
tampoco, otras 
que el juego 
prohibe. ¡Y que 
tu equipo 
adivine! 


amos a ver... La pala- 

bra que tenés que 

transmitir a tu equi- 
po es “Hombre rana”. Podés 
decir lo que quieras para que 
te entiendan, menos, claro, 
“hombre rana”, sus deriva- 
dos y otras palabras “Ta- 
boo”, que en este caso son: 
agua, mar, tubos, escafandra 
y buzo, Y nada de hacer se- 
ñas. Es una pavada, ¿no? No. 
Es divertido ver como, si nos 
quitan unas pocas palabras, 
se nos hace difícil que los de- 
más entiendan. 
Lo que hay que hacer es 
pensar rápido, hablar rápido. 
Y, a medida que lanzás pistas, 
tus compañeros de equipo 
van dando respuestas. Y, co- 
mo ocurre con todos los 
juegos y algunos medicamen- 
tos, antes que nada, es im- 
prescindible leer las instruc- 


EN 


ciones. 

Este juego de mesa, para 
cuatro o más jugadores, con- 
tiene 500 tarjetas con las pa- 
labras a transmitir, un porta 
tarjetas, reloj de arena para 
poner límite de tiempo y 
anotadores para saber cómo 
va el partido. ¿Te contamos 
como se juega? 

* La persona que da las pistas 
a su equipo extrae una tarje- 
ta y la coloca sobre el mar- 
co. La palabra que está en la 
parte superior de la tarjeta 
es la que deben “adivinar” 
sus compañeros. Las otras 
cinco que están debajo son 
las palabras “taboo” que no 
se pueden decir. 

e Tan pronto como se 
saca la tarjeta, el 
que da las pistas 
da vuelta 
el cro- 
nóme- 
tro y 





CATA TA ES 


comienza a orientar a su 
bando hasta que acierte o se 
venza el plazo. Estas pistas 
pueden consistir en oracio- 
nes detalladas, frases o indi- 
cios de una sola palabra. 
¿Cómo decir “manzana” sin 
decir roja, fruta, 
comer, sidra o 
verde? Y... sí, se 
puede decir: 
“Guillermo Tell 
utilizó una para 
practicar el tiro 
al blanco”. O, 
¿cómo decir 
“borracho” sin 
decir mamado, 
ebrio, tomar, vi- 
no o alcohólico? 





Fácil... con decir “El 14”. 
o El resto de las instruccio- 
nes, leerlas en TABOO an- 
tes de jugar. 

Al final, como siempre, se 
sabrá cuál de los dos equi- 
pos es el ganador. Esto ocu- 


rrirá cuando todos los juga-. 


dores pasaron su turno co- 
mo “encargados de dar pis- 
tas” (o ambos equipos han 
tenido el mismo número de 
turnos como tales) y se tota- 
lizan los puntos del tablero. 
El equipo que más puntos tie- 
ne, gana. Lógicamente. 
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UNA DE ENGRANAJES 

Cuando la rueda dentada de 
la izquierda está girando en 
la dirección que indica la fle- 
cha, ¿en qué sentido girará la 
rueda dentada de la derecha? 


UNA DE 
VUELTAS 
Y VUEL- 
TAS 








i resuelve los diez juegos en diez mi- 
nutos, díiganos por favor, ¿cómo hace? 





¿En el sentido Á o en el sen- 
tido B? 








UNA DE ORDEN Y DE- 
SORDEN 

Hay que ordenar, de acuer- 
do con un criterio más o 
menos lógico, las siguientes 
palabras: - 





UNA SERIE FACIL, PARA 
VARIAR 


UNA DE COMPLETAR 
ESPACIOS 


Ya hicimos varias de este 
estilo. Hay que completar 
los espacios y obtener dos 
palabras con sentido. La so- 
lución puede ser más de 
una. 


COM (Pta )GA 
GRI (Ho )RAR 
CUR — (xb1 JAR 


PLO (mos )TRAR 
FLE-— (qn )DAR 





UNA DE SINONIMOS 


Dos de estas palabras tienen 
significado similar. 


FEROZ - CAUSTICO 
MORDAZ - DESIGUAL 
CALLADO 





UNA DE PROFUNDO 
CONOCIMIENTO CIEN- 


TIFICO 
¿Cuál de los 
dos péndulos 
oscila con 


| 
(a) B) igual E Er 
B 


más rapidez? 


| 


A) 


UNA ADIVINANZA ES- 
PANTOSA 

¿Qué es aquello que crudo 
no hay y cocinado no se co- 
me? 


Y 





UNA DE LETRAS DESOR- 
DENADAS 

Cuatro de estas palabras que 
hay que ordenar, correspon- 
den a nombres de hombres, 
la quinta es de mujer. 


LABGREI € Se + - 
DDALOES 50€ 2 
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UNA DE EDADES 


Le preguntaron al chico Top 
del barrio: ¿cuántos años te- 
nés? 

Y el pibe respondió con una 
adivinanza: 

—Anteayer tenía quince años 
y el año que viene seré ma- 
yor de edad. ¿Cómo se pue- 
de explicar esto? 
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Este mes te traemos __ 


algunos trucos y 
técnicas inéditas 
que sólo podés en- 
contrar aquí, en tu 
sección favorita de tu 
revista favorita. La ma- 


Después de terminarte los dos pri- 
MA ii ES 


a 





. ¡para jugar en un tercer circuito! 


yoría de estos tri 
no te permiten juf¿ 

y hacer cosas inc 
- bles, pero te permit 
jugar mejor, y para 
nar en este game, ter 
que ser muy, muy buer 


cena ne 
1SOIÓO nO 


Justo cuando está por empezar la cá 
rrera, no toqués el joystick... 


con | 
al coche! 

















turbo (boost) es el arma más 
rtante que tenés. Lo impor- 
te noes usarla, sino saber cómo 
arla. Estas son algunas de las co- 
és que tener en cuenta: 
) te sirve para acelerar 
ápido, pero no para llegar a 
velocidad más rápida de la que 
1e tu coche. O sea, que tenés 












las una curva apretando 
nes L o R, tu coche se fre- 
1 poco. Si la curva no es muy 
Ja, usa el turbo. Si lo es, usalo 
do termine la curva, 
una subida o cuando pasás 











“las pelotas celestes que es- 
en las pistas para recargarte el 


tá 
urbo. 


Técnicas 
Segundo Circuito 


El primer circuito es muy fácil, pe- 
ro los otros dos son muy difíciles. 
Para pasarte el segundo, tenés 
que sabés manejar muy bien y no 
chocar con prácticamente nada 
para terminarte la carrera con la 
mayor cantidad de tiempo posi- 
ble. Este tiempo se te va a agregar 
a la siguiente carrera. Lo aconse- 
jable es llegar a la última pista 


Usá mucho los botones L y R en las 
curvas cerradas y si son muy cerra- 
das, también desacelerá. 


Esta pista es la más fácil de las cuatro 
que hay en este circuito. 


a 


Entrá al tubo por el medio 
por ahí. 


Aquí manejás un camión que es muy 
difícil de controlar. Hay dos cami- 
nos, Uno es corto y te permite ha- 
cer hasta dos vueltas y sacar dos vi- 
das extras. El otro es más largo, pe- 
ro podés pisar más banderines que 
te dan más tiempo extra. Si no co- 
nocés bien las pistas que vienen más 
adelante, te conviene tomar el cami- 
no corto para sacar más vidas. Así 
practicás, pero si ya tenés una idea 
de como son, te conviene tomar el 





(“Night Cruise”) con unos 30 ó 
40 segundos de tiempo extra, 
aunque, si jugás bien, es posible 
llegar con 60 segundos. Para no 
chocar, es imprescindible conocer 
la pista casi de memoria y soltar 
el botón de aceleración para ami- 
norar en. las curvas cerradas. 
Otra cosa que tenés que tener en 
cuenta es que el camión 4x4 es 
muy lento y difícil de controlar. Te 
conviene usar alguno de los otros 
dos vehículos. 


Sea Breeze 


Lo importante acá es no chocar y 
no caerte al agua. Cuando llegués a 
las partes de la pista que son como 
un tubo cortado por la mitad, entrá 
siempre en el medio y seguí por ahí 
para no caerte al agua. 


camino largo para sacar mucho 
tiempo extra. 


























Tomá el camino corto si querés termi- 
narte el circuito. 








White Land 


Esta pista está cubierta de 
nieve muy resbalosa. Es 
imprescindible no usar los 
botones L y R para dar 
trompos. En las curvas, 
doblá usando solo el Joys- 
tick y, si es necesario, de- 


sacelerá. 


Agarrá el camino izquierdo para que 
pase la nave de Starfox y te recar- 
gue el turbo 








Si llegaste hasta aquí probable- 
mente ya seas un experto en este 
game y todo lo que te digamos ya 
lo sepas. Este circuito es mucho 
más difícil que los demás (que no- 
vedad!) y es casi imposible sacar 
tiempo extra. Hay que dominar 
completamente las pistas, ya que 
un solo error te cuesta la carrera. 
La única ayuda que tenés es el bo- 
nus (pero tampoco es fácil). 


Ni siquiera pienses en usar los botones 
L y R en esta pista. 













La única forma de pasarte es- 
ta pantalla es habiendo gana- 
do mucho tiempo extra en 
las demás carreras. Aquí, 
nuevamente tenés que tener 
mucho cuidado con las cur- 
vas, desacelerar y usar al má- 
ximo los botones L y R. Tam- 
bién, en la primera vuelta, 
¡tomá el camino izquierdo 
cuando la pista se divide en 
dos, para que pase la nave del 
Starfox y te recargue el tur- 


Tratá de llegarte a esta pista 
con la mayor cantidad de tiem- 
po posible. También hay que 
usar adecuadamente el turbo en 
todas las pistas. 





Para hacerte este circuito tenés que ser un campeón. Si lo lográs, mandá una 
foto a TOP TRICKS y ganáte un Super Game Boy! 


«otros todavía están escondidos. 



















Lo que nos falt 


Este mes te trajimos un montón 
trucos para este impresionante ju 
go de carreras, pero hay más. Alg 
nos los hemos descubierto, pe 


dos cosas que es muy posible « 
estén, pero que todavía no sabe 
dónde. 

Una de ellas es que hay una mo 
que se puede usar solo en el mo 
free trax. Esta moto es muy bue 
en todos los aspectos. Acelera 
rápido que los demás coches, 
unos segundos llega a 140 millas p 
hora, y casi nunca se vuelca. Es 
posible que haya un código que 
permita jugar con esta moto en 
demás modos. 

El otro secreto que creemos q 
existe es un modo que te per 
acelerar mucho más rápido en 
largada. Pensamos esto porque £ 
los otros dos juegos de carreras 
Nintendo (F-Zero y Mario Ka 
apretando el botón de aceleracic 
en un determinado momento, tu 
gador sale expulsado de la largada. 
¿Habrá alguna manera de poder | 


próximo y apasionante € ca 
TOP TRICKS! : 















leccionar 


ROCK N' ROLL 
SNES 
Ultimo planeta 


Normalmente, si ponés el modo Versus (el “vs. 
mode”), podés elegir cualquier planeta para jugar, 
menos el último. Para jugar en él, hay que empe- 
zar un juego nuevo, elegir el vs. mode y antes de 
empezar a jugar, ir a la opción de selección de 
planeta y apretar y mantener los botones L, R y 
Select. Manteniendo estos botones, movete por 
los planetas y seleccioná Inferno, que es el que no 
podías elegir. 


Selecciona Vs. Mode... 


Y andá a la pantalla 
de selección de plane- 
tas. 


Ahí, me- 
té el có- 
digo que 
te dimos 
para po- 
der se- 


el plane- 
ta infer- 
no. 


VIRTUA RACING MEGA 
Pistas invertidas 


Este truco te permitirá jugar en cualquiera de las 


tres pistas, pero en sentido contrario. Es bastante 


divertido, así que probalo. 

Antes de prender la consola, mantené apretados 
los botones A y B y ARRIBA. Prendé el Mega y 
(mientras mantenés los botones) apretá START. Si 
funcionó, en el último cuadrado va, a aparecer las 
palabras Virtua Racing invertidas. Elegí esta opción 
para jugar. 

































Y, sí, chicos, somos los únicos, los primeros en 
traerte trucos e información exclusiva de MORTAL 
KOMBAT Il (incluso antes de que salga el game). 
TOP KIDS ES MORTAL KOMBAT Il. 





Este truco hace que la computadora elija automáti- 
camente el personaje con el cual vas a jugar. En la 
pantalla en donde elegís a tu personaje, pone el cur- 
sor sobre Liu Kang si jugás con el primer Joystick, o 
Reptile si jugás con el segundo. Ahora, apretá y 
mantené ARRIBA y apretá Start, Las palabras “Ran- 
dom Select” aparecerán encima de tu jugador. 


Este game es tan bueno, que hasta podés darle un 
lindo baño de ácido a tu enemigo. En la pantalla del 
“Dead Pool” (la que tienen unas cadenas colgando 
del techo y hay una especie de líquido verde en el 
piso), matá a tu enemigo y cuando dice FINISH 
HIM, apretá y mantené los botones de patada baja y 
piña baja (son las más débiles), acercate y (mientras 
seguís manteniendo esos botones) dale un upper- 
cut. 


(sólo para SINES) 


En la pantalla de presentación (la pantalla roja con el 
logotipo de Mortal Kombat), apretá y mantené los 
botones L y R y apretá START. ¡Con esto, vas a po- 
der elegir equipos de a cuatro jugadores para una 
super lucha! 


TA ooo] 
este mes. En el próximo 
MES E 
ER A TAS 
Fx y de sus juegos favoritos. 
Y, por supuesto, los mejo- 


res trucos del MORTAL 
KOMBAT II! 


EMLIANO 
POLIJRONOPULOS 











SUPER MINT 





LOS MEJORES PRECIOS 
EN VIDEO JUEGOS 
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Nintendo, Super Nintendo y Game Boy son marcos registradas ! 
par NINTENDO of Americadac. Game Gear, Sega CO y Genesis 


30n marca registrada de SEGA Enterprises Ud. 
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és el Super N 
>, €l MegaDrive y el Fa- 
. Pero ¿sabés cuáles son las 
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También llamada SNES o Super NES, 
es, en estos momentos, la consola 
más famosa del planeta y es la con- 
sola de 16 bits que más poder tiene 
(ejemplo: ¡el SNES tiene 32762 co- 
lores, el Mega solo 512!). 


















La consola más importante de S ga o 


y una de las más famosas. Su precio 


es inferior al de un SNES, y casi to- 


dos sus juegos, también, 


Esta es exactamente la misma con- 
sola que el Mega, sólo que Sega le 
cambió el nombre al lanzarla en los 
EE.UU. El Genesis 2 es un modelo 
más compacto, diseñado para abara- 
tar los costos de fabricación. 






a para a | 
consola, y se le 1 













Este es el CD-Rom del Mega y del | 
Genesis. El Sega CD 2 fue creado 
con el mismo propósito que el Ge- 
nesis 2. La ventaja que tiene este 
equipo es que usa Compact Discs 
en lugar de cartuchos, por lo que 
tiene mucha más memoria para los 
juegos. Pero también tiene sus pun- 
tos en contra: tarda varios segundos 
en cargar la información y, por lo 
general, los juegos no mejoran, sal- 
¡5 En lorgo y algunas animaciones. 


Esta consola se pue- 
de ver en algunos lu- 
gares de nuestra ciu- 
dad, pero casi ningún 
-, jugador la tiene, ya | 
que es bastante 
cara. Es Una 
combinación de 
Laser Disc con 
una consola, y 
puede aceptar juegos de Sega a 
TurboGrafx con un accesorio, - 






















Bueno, como te habrás dado cuenta, la | 
es muy larga, y todavía nos faltan las cons 
con más de 16 bits y las que van a sa 
unos meses, por lo que no nos queda o a . 
opción más que seguir el n | 
¡Hasta la próxima! 





Lanzada hace casi 
cinco años por la 
empresa NEC, en 
su momento com- 
pitió con el siste- 
ma NES de Nin-. 
tendo, pero, al 
igual que muchas 
otras consolas, no 
logró el éxito de- EL 
Í 







seado. Actual 


de conectar un 
D-Rom como 
accesorio. 


6D.l 


(6D Interactivo) 


Lanzada hace algún 
tiempo atrás por 
Philips (el creador 
del CD), esta con- 
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estamos nuevamente aquí, en 

la sección más técnica de Top 

Kids revista. Este mes conti- 
nuamos hablando de cómo se programa 
un videogame. En la última entrega, te 
habíamos explicado como es que se di- 
señan las imágenes en un game, así que 
seguimos con ese tema. 
Para pasar las imágenes a la consola, hay 
varios métodos: desde filmar a actores y 
pasar estas imágenes a la computadora, 
usar programas especiales que permiten 
diseñar objetos tridimensionales, o usar 
programas de dibujo convencionales. Es- 
te último es el método más usado. 
Lo importante es que, una vez que la 
imagen pasa a la computadora y está lis- 
ta para ser usada en el game, ésta recibe 
el nombre de sprite (todo lo que veas 
en un game, menos el fondo, es un spri- 
te). Las computadoras normales difieren 
de las consolas hogareñas en que éstas 
últimas están especialmente diseñadas 
para usar sprites y games. ¿Cuál es la di- 
ferencia? Te lo explico: las mejores con- 
solas pueden manejar más cantidad de 
sprites en la pantalla (el SNES puede te- 
ner 128, el Mega 80 y el NES 52). En el 
caso de la PC, ésta no fue diseñada para 
usar sprites,y la única forma de que los 
pueda tener es creando un mini-progra- 
ma que “le enseñe” al procesador cómo 
usarlos. Este pequeño programa se llama 
“Driver”, y tiene que ser creado con un 


lenguaje muy rápido y preciso, ya que, 
de otra forma, le consumiría mucho 
tiempo al ordenador (lo que haría a los 
juegos más lentos y peores). 

Con el sonido, ocurre algo parecido; ge- 
neralmente se usan “Drivers” capaces 
de hacer un mejor uso de las capacida- 
des de las consolas o de la PC. Por 
ejemplo, hace muy poco tiempo, atrás la 
compañía Interplay diseñó el A.R.D,.l. 
(Advanced real-time Dinamic Interplay) 
Sound System, para usar en games de 
Super Nintendo. El resultado de este 
programita son las músicas espectacula- 
res de games como The Lost Vikings y 
Clay Fighter (en esta última se oye can- 
tar a un famoso grupo de EE.UU.). 


Cambiando un poco el tema, te conta- 
mos que cada consola tiene un procesa- 
dor y un lenguaje distintos. Un programa 
o game no es compatible con otra con- 
sola, salvo que se diseñe un adaptador 
especial (siempre que sea posible), como 
el Super Game Boy. Sería imposible 
crear un adaptador para poder usar jue- 
gos de SNES en un Family. 

También, dentro de cada equipo existen 
una gama de lenguajes distintos. Hay al- 
gunos más difíciles y potentes y otros 
más fáciles, pero peores (no usan toda la 
potencia el procesador). En la PC, por 
ejemplo, existen, entre otros, el Basic 
(que es uno de los lenguajes más fáciles 


y no muy poderoso), el € (un leng 
ya más complicado, pero mejor), el $ 
cal (también es algo complicado, p 
muy bueno) y el Assembler (que es 
complicado, pero el mejor por mut 
ya que explota al máximo las capac 
des del procesador). 

En el caso de las consolas, para crea 
game es necesario ser una gran co 
ñía con plata suficiente como para pa 
comprar un “kit de diseño” y conve 
te en una “licenciataria”, o mejor dié 
“concesionaria” (significa que tiene £ 
miso para producir juegos para la co 
la). En cambio, en la PC, sólo es nec: 
rio poder comprar uno de los lenguí 
y aprender su uso. También hay algul 
shareware y hay otros, como una 
sión simplificada del quick basic, que 
nen con el D.O.S. de la PC. 

Un ejemplo que te vamos a dar (y de 
so vamos dándote información sobr 
juego del que estuvimos hablando en 
números anteriores), es el del game 
nominado con el código Z.A. Este ga 
se está programando inicialmente par 
PC, pero con unos Drivers especial 
te diseñados para poder imitar al 
mo las excelentes capacidades del S 
Nintendo . El motivo de esto es qu: 
PC es reconocida en el mundo por la 
lidad en juegos de tipo aventuras g 
cas, pero no en games de acción 
sean de aventuras, carreras, naves o 











Pa 





chas). Los drivers de este game ya están 
finalizados (sin ellos, no se puede empe- 
zar a armar la parte gráfica del progra- 
ma) y ya se han diseñado muchos sprites 
y escenarios.Con respecto a las capaci- 





Esta es la nave que vos controlá en el game ZA. 
Aquí podés ver la cantidad de sprites que fueron 
creados para reflejar cada detalle del movimiento 
de la nave. 


dades del driver es, en muchos aspectos, 
peor de lo que puede hacer el SNES (es 
prácticamente imposible que un progra- 
ma que “intenta” arreglar los defectos 
del procesador sea mejor que un proce- 
sador creado especialmente para realizar 
esas funciones), pero, en otros aspectos, 
es mejor, porque puede hacer lo que el 
programador quiera, mientras el proce- 
sador lo permita. Un ejemplo es la canti- 
dad de sprites en pantalla. El Mega pue- 
de tener 80, el SNES 128 y nuestro que- 
rido driver, unos 500 (y si se quisiera po- 
dría modificar el driver para tener más 
de 1000). 

Ahora, algunos datos del game: se está 
programando en lenguaje Borland Pascal 
(desde aquí lo llamaremos BP). Este len- 
guaje no es reconocido como el ideal pa- 





- fa crear games, porque se dice que reali- 


za más lentamente todas las tareas que 
tiene que ejecutar (se recomiendan len- 
guajes como Assembler o C). Pero hay 
ciertos detalles que demuestran la efec- 
tividad del BP. Es- 
te lenguaje per- 
mite “insertar” 
en el medio del 
programa partes 
en Assembler, y 
todos los drivers 
y partes críticas 
del programa del 
game Z.A, se ha- 
llan hechas en As- 
sembler. Por lo 
tanto, el progra- 
ma realizará to- 
das las tareas que 
necesitan ser rea- 
lizadas rápida- 
mente, a la máxima velocidad posible, y 
las partes que no afectan, la velocidad 
del game se realizan en BP que es mu- 





Acá ves algunos otros sprites que van a ser usados en el game. 


cho más efectivo para crear largos pro- 
blemas. 

Como posiblemente hayas pensado, los 
lenguajes de PC y otras computadoras 
son alcanzables para casi cualquier ser 


humano, a diferencia de los de las conso- 
las. Es por esto que cualquiera que tenga 
una PC y los conocimientos necesarios, 
puede crear un game o programa, inclu- 
sive vos. Por más voluntad que tengas, 
recordá que programar algo siempre re- 
quiere mucha paciencia, tiempo, ganas y 
alguien de quien aprendas cómo funciona 
alguno de los lenguajes. También, recor- 
dá que, por más que aprendas a progra- 
mar, tu juego no pasará a ser “una mara- 
villa” (pensá que los games para las con- 
solas están hechos por grupos de dece- 
nas de programadores, profesionales y 
expertos —y hay algunos games que son 
realmente una porquería). 

Bueno, esperamos que te haya gustado la 
nota. El mes que viene, vamos a seguir 
contándote todos los pasos en la progra- 
mación de games y todo el trabajo “ex- 
tra” que tienen que hacer los programa- 
dores para que vos veas los games tal 
como los ves. En primicia absoluta, se- 
guiremos mostrándote la programación 
del game “ZA”, y también te contare- 
mos como darle una 
miradita a algunos 
games de PC y a su 
programa (para dar- 
te una idea más 
exacta de cómo son 
los juegos). ¡Hasta la 
próxima! 


P.D.: Este tema (y los 
videogames en gene- 
ral) siempre crea 
muchas interrogan- 
tes y dudas. Así que 
si tenés alguna opi- 
nión o pregunta (ya 
sea de éste o cualquier otro tema rela- 
cionado con los videogames), no dudes 
en escribirnos a esta sección de la revis- 
ta. 

ER 



















BARRIAL Y CENTRO 
R A. ALEM” 


recen, amigos rosarinos. No se pierdan y escri 


ELENA GRZEGOREZYK 
RIO GALLEGOS, SANTA CRUZ 


Nos ha enviado una carta donde nos dice muchas 
verdades, Tanto la revista com el programa están 
decididamente volcados a los varones, dejando de 
lado a las chicas, a las cuales, nos dice, les damos un 
trato discriminatorio. Un trato que muchas veces 
coincidimos nosotros= refleja una lamentable vo- 
cación de nuestra sociedad. Y cierra su carta di- 
ciendo: “Lamento que no se aprovechen los medios 
de comunicación en producciones novedosas y 
atrayentes para todos, para ofrecer a nuestros ni- 
ños y niñas una alternativa que los una, cuando la 
misma naturaleza les depara un destino común, y la 
vida moderna les exige compartir y alternar res- 
ponsabilidades”. Las afirmaciones de Elena, de Río 
| Gallegos, no dejan de ser un acertado toque de 
| atención. Top Kids, como idea, nació pensada para 
varones, como tantas publicaciones y programas, 
| sin tener en cuenta esa actitud discriminatoria real 
| y concreta, Crefamos que hay tipos de mensajes 
| que buscan su público. Así como pensamos (con 
| buen margen de error) que el fútbol es cosa de 

hombres, los programas “para el hogar, para muje- 

res y los dibujos animados para los niños, “estima- 
| mos que los. videojuegos (contenido de pesos en 

programa y revistas) eran para varones. De todas 
| maneras, y aceptando el error cometido, tratamos 

en lo posible, a veces por el camino del humor, de 
limar esas diferencias entre chicas y chicos. (Ve 
bienvenida a ta revista REINA EN COLORES) 
es una carta que nos ayuda a corregirnos d 
los remanidos “estudios de mercado”. 


JAVIER ISSOGLIO 
CORDOBA 


Pablo nos dio tu cal 
despliegues tanta 





















irece estupendo que 
gue te guste la lectura 
tcétera”). Nos gustó ese 
ra un tipo tan viejo que su 
y Negro) y, sobre todo, nos pare- 
historieta. ¿Así que el héroe Super- 
Un punto débil, el brócoli? Te felicitamos 
O, Javier. 





































rario. Las credenciael 
ir entregando con algun 
ml miles las solicitudes que e es 

















Vamos a ver si lo podemos hacer. ¿Que 
con los personajes de M.K? Lo pasamos a las 
quietudes del Club. ¿Querés saber si estarás en* 
sección Bocabierta? Fijate: sí, ¡estás! 


SAMUEL HERRERA 
PILAR 









)' ambién me gustaría que pongan una car- 
n fotos y dibujos de los chicos. Desde este 
o, a los dibujos, les dedicamos una página 
ompleta. 5) ¡Para qué sirve el club? ¿En qué ayuda? 
La idea del club fue de los lectores. Y los lectores 
mismos pidieron que el club sirviera para montones 
de cosas (descuentos en diversos comercios, reu- 
niones de socios, sorteos, regalos sorpresa, etc.). 
Ahora estamos en la etapa preparatoria. Ordenan- 
do las solicitudes y haciendo las credenciales. 


II años MENDOZA 
Gracias por las felicitaciones. Le diremos a Emiliano 


que se ocupe más del NES. Sí, tenés razón: Ninten- 
do tiene que denunciar a los copiones. Cuando ten- 


gas una duda con la ortografía, hacé como yo, 





sultá el diccionario. Te soluciona el problema. 


GASTON VILLA 
CARMONA, ENTRE RIOS 


A Gastón le gusta la revista y dice que en camp 
pasa joya. No le da tanta pelota al video y él 
a la pelota, anda en bicicleta y da de comer a 
chanchos y a los pollos. ¡Grande Gastón! Preg 
por qué no llevamos a Liberato a un manicomio: 
vamos, Gaston, pero nadie se animó a recibi 


E EA 0uNA POIG 9 años 








trucos de! de de Leyendo la revista te da 
cuenta por qué. ¿Querés información sobre E 
Teo de Game Boy y de 
and Dales? Vamos a ver si 
votá para Top Kids Toys por 
gustan. No importa la marca. 
(W6B.) lo mostramos en dibujito. En: 
rroróscopo, ya lo dijimos, si acierta 
dad. ¿Decís que para vos todas las chicas 
guantables? Con los años vas a cambiar de opi 
Sobre Maradona hicimos muchas notas. Lo que 
mos mucho. 


ALEJANDRO PANERO 
MAR DEL PLATA 


Gracias por tus cartas y por las felicitaciones. ! 
direcciones son las que figuran en la revista (la 
ATC o la de Felipe Vallese). Agregamos varias pi 
nas a la revista y muchas secciones más. ¿Te pa 
bien? 


JORGE ANTONIO ROMERA 
II años, PJE. 1811. C..64, 
SANTA JUSTINA NORTE, LA RIOJA 


¿Te falta el N” 1? Hablaremos con Fabián, que 




































































encarga de ese tema. Muchas veces, comunicarse 
con el programa es casi imposible, Vamos a ver qué 
hacemos. Saludos a Victoria y a Sebastián. 


LEANDRO COCCARO 

LAFERRERE 

Las armas van en el pedestal del muñeco, porque 
ahí seguro no se pierde, Y, es verdad, algo dobladas 
quedan. Sí. Ya reconocimos que en el N? | se esca- 
paron un par de errores. Tu sugerencia de un des- 


cuento del 10% en el precio de los cartuchos para 


los socios de Top Kids, me parece muy buen 
blaré con Martín. 


MARIO BALCAZAS 
55. DE JUJUY 

Las ideas para poner 
resultan interesant 


> 










n siempre nos 
egamos “Noveda- 
enés razón, algunas 
es. Uno cree que corrige 
Cómo se te ocurre, Mario, que le 
Delicia que vos las querés? Deci- 












¿Muñecos y comic de Street Fighter? Es una posibi- 
lidad. Edgardo, sorteamos lo que podemos. Y pode- 
mos mucho, como ves. Los trucos y juegos los ire- 
mos publicando en sucesivos números. 


LAT) AA 





ALEXIS OCHETTI ONCATIVO, CORDOBA (Le 
pasé tu consulta a Emiliano). GUSTAVO RECLOUX 
de S.S. DE JUJUY (después de los muñecos de Mor- 
tal Kombat habrá otros del mismo nivel. Los hora- 
rios de Top Kids los fija el Canal. También paso tus 




























de SAN FERNANDO (no lo quemés al 
C. ¡Cómo se te ocurre que vamos a 
enamorado de Mariana Galetti2]. 
CERGNEUX de SANTA FE (muy bueno ta Sulb-Ze> 
ro). VICENTE de 11 años«(no tengo los ctm di 
tos) (ya tenemos 68 páginas o algo así más mb ae 
puede. Sí, much mn espantosos. Tadia lia 
información que ló o va a salir]. JUAN 
Ji APITAL (no le gustó el su 
ente grande, ni figurita dificd pera. 
Menos mal. La foto del Dire no Y 
ara no asustar a los hermanos chiqui- 
NAN BARON de PUERTO MADRYN 
racias por tu carta, nos gustó mucho, de verdad). 


Recibimos también cartas muy hermosas que no 
pudimos contestar. Esperamos que algunas de las 
respuestas dadas les sirvan. Los que nos escribieron 
(entre otros muchos son): EDUARDO SANCHEZ 
de CAPITAL, MATIAS MARTIN de SAN JUAN 
(bárbara, la pinta que tenés en la foto), PABLO 
ZAMBRANO de CAPITAL, CARLOS G. ARNOSSI 
de CAPITAL, MARIO MACIEL de GARIN, SEBAS- 
TIAN DIEGUEZ de SAN JUAN, ERNESTO FEDE- 
RICO GUERRA de PUERTO MADRYN, PEDRO 
GASTON BENITEZ de MERLO, GONZALO DEL- 
GADO, CESAR GUSTAVO BAZAN de POMER, 
CATAMARCA, IÑAKI JAVIER BILBA de RIO 
CUARTO, CORDOBA, MARIANO OSQUERA de 
LA RIOJA, GERARDO NAVARRO de CORRIEN- 
TES, ROMAN RIOS de SANTA FE, FABIA NISHIO- 
TA de CAPITAL, MAURICIO 
PENA de TANDIL. ¡Y CO- 
MO CUARENTA MAS! Per- 

dón a los que no les con- 
testamos sus cartas, Lo 

lamentamos mucho. 


consultas a E.P). CLAUDIO PIRL: 
(en el 6, como ves, salió Rayd 
Pero ya se vienen Goro y 

para ELIZABETH de 

RINO de YERBA 

¡ por razones que ya 
s). GUILLERMO MAS- 


mos bien?) de LANUS (querido Germán, 
te decimos a vos que no hablamos de Fa- 





es el próximo Co! 
DRES MURUA de 
CIA, CORDOBA (¿0 
todavía que cuente sobre Go= 
ro y Shang Tsung?). GERAR. 
DO de PUNTA ALTA (como 
ves, la revista tiene cada vez 
más páginas). PABLO TO- 
MAS de HURLINGHAM 
(estamos en tratativas 
para publicar el comic 
M.K. 2 y nos pone feli- 
ces que te gusten esas 
secciones. Muchas de 
tus preguntas se respon- 
den en las notas de este nú- 
mero). EXEQUIEL BLASEO de CAPI- 
TAL (gracias por esta, tu primera carta. La 
revista no puede pesar dos kilos, porque si 
no el diariero nos mata. Trataremos de dar 
respuesta en este número y los próximos a 
tus preguntas). JUAN MANUEL NOVELLO 
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EN UN LUGAR DE EUROP 






-— REUNION EN 
"LA REDACCIÓN 


: le hace el reportaje no autorizado ocupa largas jor- 

en la redacción de Top Kids. Aunque la tarea siem- 

¡ uestro periodista estrella, Coyote Barolo, encontrar 
_al que le inventaremos un reportaje, lleva su tiempo. El nom- 
"áez muchas veces circuló con insistencia en los pasillos de la 
Claro que, ahora, había dos razones poderosas para reportear al 
rosarino: una, el nuevo álbum que prepara; dos, que estaba en Euro- l 










Dire, que no sabe cómo hacerle gastar plata al Editor Respon- 
e, dijo: “Coyote, haga sus valijas y viaje a Europa ya mismo. Tómese 
el primer colectivo que vaya para el Viejo Continente y traiga un repor- 
- taje no autorizado de primera”. Llegar a Europa en colectivo lleva su 
tiempo; pero, para Coyote Barolo, no hay obstáculos imposibles. 


EL VIAJE 
INCREIBLE Á 


ara ser sinceros, Coyote lo resuelve democráticamente re- lle- 

Barolo siempre se llevó voleando una moneda. Por 

Geografía a marzo. Cuando eso, cuando 
le preguntan cuál es la capital de 
hs Francia, si París o Ro- 
ma, El 



























gó a Suiza en 
busca de Fito. Fito estaba / 
Francia, cuando llegó a Frand 
Fito estaba en Italia. Y al pis 

suelo italiano Fito estaba... 
i Italia. ¡Bueno! Todo no le puel 
salir mal. Lo único lamentaf 
fue que, por culpa de tant 
traslados, combinaciones y € 
lectivos, perdidos, Coya 
confundía ciudades, paíse 
idiomas. Cabe destacar « 
nuestro periodista sabe d 
cir: “No entiendo una pa 
bra de lo que dice”, en oc 
idiomas y un par de diale 
tos. 





































E l ntre > algunas preguntas 
- que le pudo hacer a Fito 


1 Capri y varios reporta- HA 


a que, como siempre, recortó É 
nas notas que aparecieron * 
ahí, Barolo nos dejó este 
de primera, tal cual le pi- 


Dire. Algunos dirán que es 


do llegó a la isla de Capri, Fito 
a con Claudia Puyó y Fabiana ' 


lo para ponerle las voces a su 
- CD, titulado Circo Beat. Ha- 
¡en clima de trabajo y el entre- 






E ito, muy reflexivo, dijo que su 
E nuevo trabajo lo entusiasmaba 
' mucho, aunque los periodistas 
y el público en general, le pudieran 
preguntar si este CD superaría el 
éxito de El amor después del amor, 
cosa que había dejado de preocu- 
parle. Fue cuando Barolo, inquisidor, 
le preguntó: “¿Le preocupa que su 
nuevo CD supere el éxito de El 
amor después del amor?” 
Haciendo como si no lo hubiera es- 
cuchado, Fito siguió diciendo que 
Circo Beat es un disco muy localista 
y que difícilmente lo entiendan en 
ho parte que no sea en la Argenti- 
na. Allí Coyote levantó una ceja de- 
bajo del ala del sombrero, y ponien- 
do el micrófono casi adentro de la 
boca de Fito, preguntó con fiereza: 
“Su nuevo trabajo, no será un poco 
localista?” “Y... sí”, dijo Fito, que co- 
menzó a ponerse inquieto. 
Tras un breve silencio, Fito confesó 
que es muy duro con él mismo. “No 
me conformo con la primera melo- 
día que compongo. Yo soy de des- 
cartar y tirar mucho de lo que ha- 
go”. “¡Aja!” —dijo entonces Barolo— 







mer “C”. Es que siempre hay ' . 


Material CELE 
A 
ELE 


vistado es dispuesto al diá- 

Ed logo, muy feliz, sin saber que 

A detrás de esos anteojos oscu- 

¡ ros, había un periodista de 

raza. Raza caniche, por lo in- 
o E 


CDA 








fos”. Coyote lo miró fieramente y le 
dijo algo que conmovió 
a Fito. 
Ss 31284 
dejar- 
le un 


Fito abrió grande los 
ojos y dijo, con un hilo 
de voz: “No... no me... | 
bueno... no”. El perio- | 
dista sonrió satisfecho. 
En esos momentos, Fi- 
to, algo desconcerta- 
























segun- 
do, dijo que debía vol- do para 
ver a su trabajo. Pero reaccio- 










Coyote Barolo no se | 
rinde con facilidad. 
Distraídamente, le | 
preguntó al artista 
cómo estaba pa- 
sando todo ese 1 
tiempo fuera de la 
Argentina. 
Fito Páez se tran- E 
quilizó un poco | 

y respondió 
amablemente: 
“Me siento 
muy bien aquí. 
Una, porque 
estoy trabajando en algo 
que me gusta mucho y, también, 
porque puedo moverme sin proble- 
mas. Aquí, afortunadamente nadie 
me persigue pidiéndome autógra- 


2. 
nuestro 
enviado 

especial le 
espetó: 
Tito, a 
EF propósito, 
— ¿me firma 
un autógra- 
fo...? Ponga 
“A mi amigo 
Coyote Baro- 
lo, con admi- 
ración y esti- 
ma... dele...” 
Ignoramos por 
qué razón Co- 
e yote Barolo fue 
declarado persona no grata en el es- 
tudio de grabación. 













































SOAVZIVUOLNAV ON SIFVIUOATU . SOMA” 










































La mayoría decía que EL técnico 
tenía que ser Passarella y la a 
lo designó al frente de la Selec- 


ción. Hasta Menotti y Bilardo se 
pusieron de acuerdo. El flaco an. 
jo: “Tiene la edad y las £ ganas (o 


mo para hacerse cargo”. Y el na- 
rigón declaró: “Me 
además de quere 
quiere ganar”. a 
Y el que fuera caudillo en a a 
fensa de River y en el selecciona- 
>ssperemos que por mu- 
cho "Hempo. el que maneje el 
equipo nacional. Suerte, Daniel. 













ta, porque 


- juga dor con una fuerte personali- 
dad, ue supo rd en las 


libres como para que nadie « se le 
pusiera adelante. Después, como 
técnico, ganó experiencia sacan- 
do a River campeón. 

Para él, la selección, siempre. fue 
prioridad; como jugador y como 








aspirante: a dirigirla. Ahora puede 


- demostrar todas esas ganas que 
tiene, convocando a los mejores 


es : 
E y 
ld EL A 


CSIONA E Y 
0 ES a 
| AO 








Esto de “convocar a los ES 
es algo fácil de decir y difícil de 
acertar. Cada uno de nosotros 
tiene gustos distintos 
E y hay, con seguridad, 
quienes dicen que 
Gustavo López no 
puede faltar en ese 
equipo, mientras 
otros, sin duda,lo 
cuestionan. 

En algunas declaracio- 
nes que Daniel hizo a 
los periodistas, surge 
clarito el tipo de equi- 





po que quiere. Lo quiere agresi- 
vo y habilidoso; que sepa presio- 
nar, pero que no pierda el equili- 
brio. Aunque se cuidó de dar 
nombres, algunas de sus prefe- 
rencias se y 

conocen. Se Y 

dice que en 
la selección 
de Passarella | 
podrían es- 
tar: Navarro 
Montoya (si 
la FIFA lofP 
permite), Vi- 
vas de Quil- 
mes, Zanetti 
de Banfield, 
Pineda de 
Huracán, Es- + 
cudero de*' 
San Lorenzo. 
También sue- 
nan los nom- 
bres de Mon- 
serrat de San | 
Lorenzo.| 



















nero de 
nús, Gustavo 
López y Rambert de nl 
diente, Fleita de Racing, el turco 
Asad, Flores, Orteguita.. y sigue 
la lista. 

De los de la selección de Coco, 
podrían ser convocados Redon- 
do, Simeone, Chamot, Batistuta y 
Balbo. 

Sabiendo que a Daniel Passarella 
no le gustan los jugadores de pe- 
lo largo y arito, dicen que más de 
uno va a tener que cambiar su 
estilo. Entre ellos, Caniggia. 


O.S. 
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En esta pás 
o s y revistas, ¿de acuerd 
icontramos na qe 











Estuvimos re 


por obligaci 
sólo placer 





















Este es un libro más extens | anterior. En sus 
que pertenece a una colección, Más de 200 páginas, Carlos Yi rte, su autor, reco- 
gió estos mitos, supersticio creencias, que se 
han convertido en leyenda: stro país. Son 93 
en total, y una más interesan otra. En una, dos 
o tres páginas, como para q ayas leyendo de 
acuerdo a tu gusto, el autor leyendas que 
fueron pasando de padres a | as fueron traí- 
das por los españoles, 
nas. Hay leyendas de | 
res, religiosas, sobre s 
ricas y de accidentes 







Así se llama 


















ción. Estos cuentos se si- 
en una Buenos Airs po- 
da de chicos que se ena- 
M y se separan, que dis- 
n de la vida y sufren un 
o. Es muy agradable 
ste libro, ya vas a ver, o coeegta 
nas 60 páginas. a 































nba el Duende, ño , 
la Laguna Iberá. Este libro, que t 
gidor, reúne el encanto de la im: 











s que TOP KIDS e es una revista para chicos, 
Está claro? Por ahí aparecen las chicas que 
se de cómo es eso de los videogames, de los 
O la información que publica esta revista 
”. Y bueno, qué le vamos a hacer, ¿las va- 
No es de caballeros. Ade is, quien te dice, 
te escriben una cartita a Punto de Encuen- 
amistad... Hay que pensar en todo. 

tema. Lo que o comimcarte an 
tu hermanita, 
portable her- 
> apareció 
a 















Pero ése no 
que se lo cuel 





























AGENTE OFICIAL NINTENDO 





mano menor 


Venta y alquiler de casetes 
Mortal Kombat, Super Street Fighter |! 


programa e | 
y todas las últimas novedades de 


de TV). ¡Si vieras lo interesante 
es! Si la compra tu hermana, | 

















GOL Y SL A AA 


le una hojeada cuando no te Super Nintendo y Sega 

a, y después me contás. Y aho- Todas las tarjetas de crédito 
como somos tipos TOPS le > | 
imos a la nueva revista: ¡BIEN- y facil dades de pago | 


Via Trillini + Local 39 +» San Miguel 


13313 - VU3LI213 + VU3 Tel.: 664-7311 / 7312 


PA A O dd did 





Esta pregunta se la hace todos los 
días Fabián, el encargado de volcar a 
la computadora todos los datos de 
nuestros socios. Allí van los nom- 
bres, dirección, etc., etc. de todos 
ustedes. Y es verdad, los cupones 
que llegan son muchos, miles y mi- 
les y miles y... 

Por su parte, Martín tiene la misión 
de llegar a los mejores acuerdos 
con empresas amigas, para que ser 
socio de Top Kids sea mucho más 


AMAS AA RCA E) 
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ABADIE, Ernesto Javier (Cutral-Co) - ABALOS, Elias (Capital) - 
ABRIGO, Gerardo Matías (La Plata) - ACOSTA, Roman Amir Yael 
(Tablada San Justo) - ACUÑA, Matías Andrés (Capital) - AGOSTI- 
NELLI, Fabián C.C. (Ramos Mejía) - AGUILAR, Ariel Esteban (Villa 
Libertad) - AGUILAR, Cesar Gabriel (La Plata) - AGUILAR, Da- 
mián Matías (Bs. As.) - AGUILERA, Martín Alejandro: (Olmos - La 
Plata) - AIMAR, Juan Cruz Ara (Gualeguay) - ALBAMONTE, Matías 
Gabriel (Capital) - ALBERTI, Adrián F. (Capital) - ALBORNOZ, 
Daniel Alejandro (San Miguel de Tucumán) - ALBORNOZ, Sebas- 
tián (San Miguel de Tucumán) - ALEGRE, José Ignacio (Ituzaingó) - 
ALEJO, Rodrigo Miguel! (Luis Guillón) - ALLARES, Manuel Antonio 
Pilar) - 

ALLEGRETTI, Roberto Nehuen (Berisso).- ALLENDE, Ignacio (Ca- 
pital) - ALONSO, Fernando (Don Orione) - ALONSO, Mario R. 
(Don Orione) «ALONSO, Walter Omar (Bs. As.) - ALTAMIRA- 
NO, Cristian Hernán (Rosario) - ALTENHORDT, Guillermo (Flo- 
rida) - ALVARENGA, Alejandro (Beccar) - ALVAREZ COHEN, Ri- 
cardo Daniel (Capital) - ALVAREZ, Adrián Gustavo (Moreno) - 
ALVAREZ, Eduardo (Burzaco) - 

ALVAREZ, Federico Lucas (Lanús Oeste) - ALVAREZ, Federico 
Matías (Moreno) - ALVAREZ, Javier (Bs. As.) - ALVAREZ, Nicolás 
Martín (Bs. As.) - ALZAMENDI, Lucas Martín (Las Heras) - AMAT, 
Gonzalo: Damián - AMATO, Pablo (San Miguel) - AMERIKANER, 
Daniel (Capital) - AMILCAR, Javier Miguel (Capital) - AMPRIMO, 
Ramiro (Chajoni) - AMPRIMO, Sebastián (Gral. Roca) - ANDRA- 
DA, Pablo Maximiliano (Banda del Río Sli) - ANDRADE, Gonzalo 
Alejandro (Morón) - ANDRES, Gastón Alberto (Bs. As.) - ANTO- 
NIOLI, Javier Antonio (Villa Martelli V. López) - AQUINO, Ivan 
Walter Joel (Bs. As.) - ARANCIO, Juan Carlos (Capital) - ARBE- 
LAIZ, Pedro Ignacio (La Plata) - ARGAÑARAZ, Oscar Julisan; (San 
Miguel de Tucumán) - ARGOTE, Ignacio Andrés (Vicente López) - 
ARIAS, Facundo (Luján de Cuyo) - ARIAS, Sergio Ariel (Isidro Ca- 
sanova) - ARICHULUAGA, Roberto Agustín (Capital) - ARMELLA, 
Roberto Alejandro (Tafí del Valle) - ARNOSSI, Carlos Gabriel (Ca- 
pital) - ARROYO, Jorge Daniel (Moreno) - ASCARZA, Martín (Ca- 
pital) - ASUNTO, Damián Jacinto (Caseros) - AVALOS, Julio Ale- 
jandro (S.F. del Valle de Catamarca) - AVILA, Diego Ricardo (Quil- 
mes Oeste) - AVILA, Dina Raquel (€. Evita) - AVILA, Ezequiel Os- 
car (Capital) - AVILA, Mariao David (€. Evita) - AZUL, Pollini To- 
bías (Capital) - BABINGTON, Patricio (Bs. As) - BAHAMONDE, 
José Luis (Cañada Seca) - BAIGORRIA, Gastón Ariel (González 
Catán) - BALBUSSO, Jonatan Omar (9 de Julio) - BALCAZAR, Ma- 
rio R. (Capital) - BALDUNCIEL, Facundo Ezequiel (Capital) - BA- 
LIAN, Marcelo Alejandro (Capital) - BALL, Jhonatan Javier (Hur- 
lingham) - BALLESTEROS, Lucas (Olmos - La Plata) - BALMACE- 
DA, Ezequiel (Tucumán) - BALVOA, Javier Leonardo (Gonzalez 
Catán) - BARBERO, Sebastián (Capital) - BARBI, Fernando (Junín) - 
BARERA, Verónica Noelia (San Martín) - BARREA, Diego Sebas- 
tián (San Martín) - BARRIONUEVO, Lucas Mauro (Quilmes Oeste) 
- BARROS, Leonardo (La Plata) - BARROS, Nicolás (Capital) - 
BASIGALUZ, liber Rossetti (Caseros) - BASSO, Andrés Igna- 


pa 





cio (San Andrés) - BATALLANOS, Cristian Leandro (5.5. de Jujuy) 
-BAUSO BELTRAN, Facundo Pedro (Capital)- BAUSO BELTRAN, 
Federico Juan (Capital) - BAVARO, PAblo Alejandro (Ezpeleta) - 
BAZAN, Leandro (Córdoba) - BELOI, Juan Manuel (Ituzaingó) - 
BELTRANDO, Sebastián (Pérez) - BELTRANI, Mariano (Bernal) - 
BENITO ACOSTA, Cristian Edgardo (Burzaco) - BERCHELLI, 
Martín (Santa Fe) - BEREZ, Damián (Bs. As.) - BERNARD, Ivana 
Beatriz (Wilde Este) - BERTELLI, Renato (San Miguel de Tucumán) 
- BERTORA, Javier L. (Moreno) - BIANCHINI, Leonardo (Avella- 
neda) - BLACONA, Sebastián Ezequiel (Bs. As.) - BLANCO, Car- 
los Alberto (Bs. As.) - BLANCO, Cristian Daniel (Virrey del Pino) - 
BLASCO, Exequiel Escuer (Capital) - BOJORGE, Esteban Matías 


+ (Mercedes) - BONNET, Christian Javier (Castelar)'- BOZZO, San- 


tiago (Capital) - BRAGADINI, Carlos Nestor (Capital) - BRANS, 
Jonatan Andrés (Capital) - BRAVO, Walter Ariel (José C. Paz) - 
BREIT, José Andrés (Fcio. Varela) - BRITTI SUMARRIVA, Luciana 
(Bs. As.) - BRIZUELA, Diego Oscar (Capital) - BROGGI, Gustavo 
Nicolás (Libertad) - BRUGNA, Patricia Luján (El Palomar) - BRU- 
NO, Daniel (Lanús) - BUCHET, Nahuel (Ituzaingó) - BUÑA, Fede- 
rico Antonio (José Mármol) - BURNA, Sebastián Daniel (Chajarí) - 
BUSTO, Javier (Temperley) - BUSTOS, Elías Gastón (Gral. Pache- 
co) - BUSTOS, Ezequiel (Los Polvorines) - BUSTOS, Mariano Ro- 
mán (San Miguel) - CABEZAS, Gabriel Nicolás (S. S. de Jujuy) - 
CABEZAS, Matías Fernando (S. S. de Jujuy) - CABRERA, Albano 
(Merlo) - CABRERA, Emiliano (Valentín Alsina) - CABRERA, Mario 
Nicolás (Lomas de Zamora) - CACCIABUE, Nahuel Andrés (Mo- 
rón) - CACERES, Claudio Alfredo (Resistencia) - CALDERARA, 
Marcelo V. (Isidro Casanoya) - CALDERON, Manuel Enrique (Ca- 
seros) - CALDO, Deigo Javier (Bs. As.) - CALVINHO, Sergio Luis 
(V. Lopez) - CALZA, Carlos Rubén: (San Martín) - CAMPOS, Fer= 
nando Ezequie; (Capital) - CAMPOS, Maximiliano (Norte Rivada- 
via) - CANFAILLA, Germán Mario (Bs. As.) - CANSANELLO, Ma- 
riano Daniel (San Martín) - CANTEROS, Pablo Ignacio (Capital) - 
CAPDEVILA, Mariano (Capital) - CAPISTO, Ceferino Natalio (B. 
Blanca) - CAPITANI, Pablo Damián (Capital) - CAPPA, Eugenio 
Jorge (Bella Vista) - CAPPELLETTI, Jonathan Leonardo (Ramos Me- 
jía) - CARABONE, Christian A. (Isidro Casanovas) - CARAMUT- 
TO, Martín Oscar (Temperley) - CARBALLO, Gastón Jeremías 
(Río Cuarto) - CARDOZO, Matías Alejandro (Capital) - CARLINI, 
Manuel (Bs. As.) - CARRA, Alejandro (Rosario) - CARRELLI, Nico- 


 lás (V. Madero) - CARRESE, Leandro Eduardo (Turdera) - CARRI- 


LLO, Martín Sebastián (Gral. Roca) - CARRIZO, Patricio R. (Santa 
María) - CASA, Ernesto Alejandro (Capital) - CASANOVA, Adrián 
(Lanús Este) - CASANOVA, Federico (Yerba Buena) - CASTELLI, 
Mariano (Capital) - CASTELO, Sebastián Mira (Capital) - CASTI- 
LLO, Emanuel (Corrientes) - CASTRO, Diego (Neuquén) - CAS- 
TRO, Guillermo (Capital) - CASTRO, Miguel Angel (Firmat) - 
CASTRO, Rafael Martín (La Plata) - CASTROGIOVANNI, Carlos 
Alberto (Capital) - CATALANO, Ignacio Andrés (Capital) - CA- 
VALLONE, Franco Marcelo (Capitán Bermudez) - CAZAUBON, 
Maximiliano (Embarcación) - CENTURION, Gustavo Marcelo (Ca- 


IOIINALAGIAIO III RAIACIRRAGI IA NINOORIICARICOGIGIFOAIIIA IAAF ICAIC AIN IAICIANIAIIIIAIIIAIAA EIA RIIIANAIA ACACIA 


— (A QUIEN SE LE OCURRIO HACER UN CLUB? 


que tener una simple credencik 
¡Ah, la credencial! Ya comenzaron» 
imprimirse y corregirse para, de 
mediato, enviártela. Vas a tener ql 
tener más paciencia que Fabián 
Martín juntos. Porque la cantidad 4 
socios superó todos los cálculos 
nos exige ser más ordenados y tri 
bajadores que de costumbre. ¿ 
quién se le ocurrió hacer un club? 
quién va a ser... ¡A USTEDES! 







































pital) - CERES, Mauricio Daniel (Bs. As.) - CERGNEUX, Sebas 
Gabriel (Santa Fe) - CHAPARRO, Héctor Daniel (Capital) - Cl 
VES, Cristian Damián (La Ferrere) - CHAVES, Gabriel Maximil 
(Lanús Este) - CHELASCO, Pablo (Quilmes Oeste) - CHELIA, 
José (Neuquén) - CHEVEZ, Pedro (La Plata) - CHEVEZ, Ram 
(Capital) - CHORNOMORETZ, Adolfo Germán (Capital) - 
Leandro Andrés (S. Carlos de Bariloche) - CIFALDI RUAN! 
Brian Mariano (Capital) - CIPOLLA, Diego Andrés (Tapiales) - 
NEROS, Gastón Leonel (Villa Bosch) - CIURO; Pablo Andrés f 
sario) - COLOMBERA, Javier N. (Wilde) - COLOMBO, Lea 
Aníbal (Capital) - COLQUE, Luís Daniel (Monte Grande) - CO 
CELLI, Rubén Adrián (Hurlingham) - CONTINI, Juan Carlos ( 
lo) - CONTRERAS WODA, Guido Julián (Escobar) - CO 
RAS, (Sierras Bayas) - CONTRERAS, José Luis (Guernica) - 
PAI, Lucas Martín (Bs. As.) - CORDERO, Carlos Ignacio (More 
- CORDOBA, José María (Capital) - CORDOBA, Mariano (Me 
- CORONEL, Cristian Daniel (Castelar) - CORREAS, Santi 
(Capital) - CORREDERA, Matías Emanuel (Comodoro Rivadavi 
CORVALAN, Cristian Leonardo (Rosario) - COSTA, Victor: 
(San Francisco Solano) - COTABILE, Augusto César (Ciudad Ja 
El Palomar) - COVES, Federico (Rosario) - CRAVETZ, Nicolás 
berto (Capital) - CRIMI, Alejandro: Enrique (Capital) - CUE 
Sebastián Omar (Adolfo Sordeaux) - CURIOTTI, Guillermo (Y 
Francisco) - DAGHERO, Juan Francisco (Villa María) - DARDERS 

Enrique Matías (Campana) - DARDERES, María Pilar (Campana 
DAVIES CAMBRA, Andrés Alan (Trelew) - DE ASTEINZA, Lus 
no Martín (Pueblo Vicuña Mackenna) - DE CAÑA, Juan Carlos fl 
As) - DE CAÑAS, Agustín Ezequiel (Bs. As.) - DE MARCO, Ras 
ro Raúl (San Martín) - DE SOSA CADETE, Christian (Capital 
DELEO, Pablo Nicolás (Tapiales) - DELGADO, Gonzalo (Ag 
res) - DELGADO, Lucio Hernán (El Bolsón) - DEMARCO, Na 
Omar (Capital) - DEMARIA, Fernando Oscar (Tablada) - DE 
COLA, Emanuel (Quilmes) - DEPIETRI, Martín (Villa Lynch) - E 
VIS, Pablo Alberto (Capital) - DI BARTOLO, Daniel (Capital) = 
BARTOLO, Gustavo Alejandro (Zárate) - DI CATARINA, Lea 
E. (Hurlingham) - DI GENNARO, Gabriel Marcelo: (San Luis) = 
GREGORIO, Dario Luciano (Villa Adelina) - DI NAPOLI, 
Federico (Villa Ballester) - DIAZ ARCE, Facundo (Capital) - DIA 
Cristian Eduardo (Lanús Oeste) - DIAZ, Diego Leonardo (Ezeizz 
DIAZ, Emmanuel A. (Wilde) - DIAZ, Fernando Agustín (Capital 
DIAZ, Juan Sebastián (Ituzaingó) - DIAZ, Oscar Cristian (Río É 
legos) - DIAZA, Diego (Palomar) - DIÉGUEZ, Ezequiel Fernánd 
(Capital) - DIFABIO, Marcelo Miguel (Lanús Este) - DIMIERO, h 
M. (Capital) - DO'PAZO, Leonardo]. (Muñiz) - DOMINGOR! 
Sergio Daniel (Quilmes Oeste) - DOVIAL, Juan Manuel (Temp 
ley) - DUPLAN, Guillermo (Carlos Paz) - DUPLES, Matías Jo 
(Capital) - ELIES, José (Rosario) - ELLENA, Martín G. (Oncativó 
ENCINA, Gonzalo Martín (Rivadavia) - ERCOLE, Facundo (Re 
rio) - ERCOLE, Facundo (Santa Fe) - ERMIAGA, Mariano Mig 
(Lobería) - ESPIONSA, Diego Omar (Victoria) - ESTEVEZ, Seb 

tián (Capital) - ETCHENIQUE, Ezequiel (Capital) 7 








GoKu y Bulr 
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VIATAN EN BUSCA 
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QUEDA SORPRENDIDO 
CON LA CAPSULA CASA, 
TRO DESCUBRIMIENTO 
LOS a y EL DE 
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RESPUESTA A 


LA 
ESTA y MUCHAS OTRAS 
PREGUNTA. 





UN AUTO 
PIOLA 


Se está trabajando en un 
automóvil que, cuando 


- Con los dos palitos, nada 
aparece un obstáculo en ze , 


más, es suficiente. 
Claro que se trata 
de dos varillas elec- 
tro-ópticas que, si 
las movés como si 
tocaras una batería, 
, transmiten los im- 
EU. a un amplificador y 
se escuchan los sonidos 
de la percusión. El sonido 
no es para volverse loco, 
2. JX pero sirve para sor- 





el camino, frena solo. El 
coche está provisto de un 
láser explorador situado 


en la 







arrilla e 
dele prender a tus ami- 
tera MN gos. Los mirás y de- 
Un de- Se cís: ¡Fíjense como 


toco la batería e 
airel, 


PARA 
MANEJAR 
EL TELEVISOR 
CON MUÑECA 


La fotografía no te mues- 
tra un reloj más, sino una 

nueva creación. Incluye un 
sistema infrarrojo que te 
permitirá controlar, desde 
tu muñeca, tu videocase- 
tera o tu televisor. Cam- 
biá de canal, rebobiná, 
congelá la imágen, hacé lo 
que quieras. Es el control 
remoto más pequeño del 
mundo. Ah, y como si es- 
to fuera poco, este reloj 
- también te da la hora. 


tector 
recoge las señales a 
das por el láser y las pro- 
cesa. Si advierte peligro 


























UN JOGGING 
PARA 
REALIDAD 
VIRTUAL 


Uno se pone este 
to con casco incluido, 
mete en el mundo 
sensaciones, movién: 
sin problemas en 
lo que se cono- 5 
ce como “reali-  * 
dad virtual”. Est: 

ropa tiene 96 sen 
sores a lo lar 
ancho de su st 
cie, a que ti 





























vende en 


glate- 
rra y 
cuesta 


Dino y demás bichos-tra 
bajadores obligaron a 
combinar las imágenes 
reales con efectos físicos, 
animación electrónica y 
efectos de computación. 
Muchos de los especialis- 
tas que trabajaron en “Los 
Picapiedras” ya lo habían 
hecho en “Parque Jurási- 
co” y “Regreso al futuro”. 






hay 
dere- 
cho! 
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¡HASTA EL 
PRÓXIMO 
TOP KIDS... 


¿Qué podemos 
decir del 
número 7 de 
TOP KIDS? 
Acertaste: ¡Que 
viene, mejor que 
nunca! 

Pero hay buenas 
razones para 
que digamos 

eso. 


Seguiremos hablando de 
las consolas. Esta vez te 
mostraremos las consolas 
de última generación que 
hay. 


La serie continúa. Te reve- 
laremos con claridad, para 
que entiendas cada deta- 
lle, como es que se pro- 
grama un game. Y si se- 
guís enterándote de todos 
los secretos, un día de es- 
tos ya te veo haciendo tu 
propio videojuego. 
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POR FIN LLEGA ELLA... LA MUCHACHA 


Sí, queridos lectores. Por fin llega a nuestra revista el 
amor imposible del sabio:loco, la tierna muchacha que 
te electrocuta con el ring toss, te.parte al medio con el 
square wave flight y te revolea por los:aires con su scis- 
sor grab. Ella, la del fatality beso ardiente de la muerte: 
SONYA... SONYA BLADE. 
La tendremos con nosotros en carne y hueso... o por lo 
menos en plástico. Sabremos su historia, por qué odia a 
Kano y cómo se metió en el Mortal Kombat. SONYA 
es la única muchachita del torneo del pérfido Shang 
Tsung y sabe como liquidar.a los más pintados. Aunque, 
claro, la más pintada es ella. Dame un besito, Sonya, y 
después, que barran mis pobres cenizas debajo 
: : del felpudo. 
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Te lo presentamos en este 
número, pero seguiremos 
hablando de Mortal Kom- 
bat ll hasta que te enteres 
de todos sus secretos. 
Los nuevos luchadores, 
más trucos, más fatalities. 
En el N* 7 de TOP KIDS, 
Emiliano le dará respuesta 
a muchas de las preguntas 
que nos hacés en las car- 
tas que mandás a BOCA- 
BIERTA. 


GRUPOS £ SOLISTAS 


Además de alguna sorpre- 
sa (consecuencia de las 
novedades que se produz- 
can), hablaremos de los 
chicos terribles del nuevo 
Rock'n Roll. Todos ellos, 
sin duda, leen TOP KIDS. 


Si querés comprar los números atrasados de TOP KIDS, hacé una cosa: llamá al teléfono 
633-4005. Preguntá por Fabián y consultalo, El te dará la respuesta justa. 
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